Fabrica de Noobs 


Desmistificando: Killswitch 


Natanael Antonioli 


Marco de 2022 


1 SUMARIO 

E SUM Ail iad scared sc ae eatectcdceacteeaatesceced weiad oscetesloaa dns hd Ra CO a Rd a 2 
2  Jacanticacio da RISCO A sas ad as Sr ia a asa 3 
Di QUANdO O ASS UI OS GONE ua E 
4 Há evidências independentes que sustentem a existência do jogo e da Karvina 
DOIN Oy aS a RN pe RR RDI ac RR SRA RE eee 10 
> tinal oque co-blos Invisible (Games? aires anda e 12 
6 Mas como explicar os vídeos do jogo que temos hoje em dia? .............s 16 
fee. LOC] OCS rt a e cotantee a 29 


2 IDENTIFICACAO DA HISTORIA 


No video de hoje abordaremos o jogo Killswitch, supostamente produzido por uma 
empresa denominada Karvina Corporation em 1989 e tendo vendido apenas 5 mil cópias. A 


história fica por conta da página Wiki Creepypasta Brasil 


( F mas 


também foi compartilhada com menos detalhes pelo Portal R7 ( 


Figura 1: reprodução da história. 


Killswitch - O Jogo SP) Won 
Mel lelige 


Na primavera de 1989 a Corporação Karvina lançou um jogo curioso, cuja disseminação entre os 


estudantes americanos foi rápida e furiosa, embora sua popularidade acabou por ser de curta 


duração. 
O jogo era chamado de "Killswitch". 


Na superfície era uma variante sobre o mistério e jogo de survival horror, um precursor do Myst e 
franquias como Silent Hill. A narrativa mostra a complexidade para o qual Karvina era conhecida, 


embora os gráficos eram cinzas, 


monocromáticos vagos e formas brancas contra um fundo preto. É | 
Killswitch 
Lentas versões MIDI de canções folclóricas Checa eram a trilha 
sonora do jogo. Os jogadores podiam escolher entre dois avatares: um 
demônio invisível chamado Ghast ou uma mulher humana visível, 
Porto. 
Tela inicial do jogo 
Jogar como Ghast era consideravelmente mais difícil devido a sua 
invisibilidade total. Os jogadores eram altamente suscetíveis a reiniciar o jogo como Porto depois do 
primeiro nível, em que era impossível avaliar a posição do personagem ou o objetivo. No entanto, 


Ghast era claramente o personagem mais poderoso, ele tinha poderes de atributo fogo e um ataque 


de fumaça, mas como ele estava acima do nível de habilidade da maioria dos jogadores, para manter 


o controle de um cuspidor de fogo que exala enxofre e era um demônio invisível estava além da 


compreensão do jogador, Porto tornou-se mais o padrão dos jogadores. 





A capacidade singular de Porto era o crescimento. Ela aparentemente aleatoriamente se expandia e 
contraía de tamanho ao longo do jogo. Um engenheiro do Kansas alegou ter descoberto um padrão 


envolvido nessa capacidade, mas por razões que se tornaram evidentes, seu trabalho foi perdido. 


Porto acorda no escuro com feridas nos ombros, confusa. Buscando uma saída, ela adentra através 
dos níveis de uma mina de carvão na qual é lentamente revelado que ela era uma vez uma 
empregada de lá. Ela investiga o colapso e descobre estar rodeada por demônios semelhantes a 
Ghast, bem como capatazes mortos, golems de carvão e inspetores da corporação demoníaca 
Sovatik, cujos corpos foram vestidos de vermelho, a única cor além do branco, cinza e preto que 
aparecia no jogo. O ambiente, apesar de primitivo, torna-se verdadeiramente misterioso com à 
medida que o jogo progride. Não há "chefes" em qualquer sentido real - Porto deve simplesmente 
mover-se fisicamente através de túneis para chegar a níveis subsequentes, enquanto seu tamanho 


varia muito através de cada espaço. 


A história que emerge através da descoberta do Porto por fitas magnéticas, arquivos, operários 
mutilados que algum dia foram seus amigos e decifrar um código impressionantemente complexo, 


inscrito em uma série de eixos de ferro. 


Esta parte do jogo era quase ridiculamente complexa e muitos jogadores acabavam desistindo, até 


que um jogador chamado "Porto881" postou o código que era "BBS Columbia”. As tentativas de 
contato com este jogador foram todas falhas, e o nome do usuário não está mais em uso em 


qualquer serviço conhecido. 


Após a descoberta do código, é revelado que os capatazes, sob pressão para aumentar a produção 
de carvão, começaram a falsificar relatórios de avarias e prevaricação sobre os trabalhadores e 


outros tipos de coisas, o que incitou uma inspeção Sovatik. 


Funcionários foram despachados, um por um, e uma extraordinária história de tortura se desenrola, 
com gráficos estranhos e indistintos de homens vestidos de vermelho de pé sobre os trabalhadores, 


inserindo pequenas facas em suas articulações quando a produção diminuia. 


Evidentemente, isto não é uma crítica muito sutil de táticas da era soviética industrial, e como a 


cidade de Karvina foi devastada pela partida da indústria do carvão, mais do que uma tese, Killswitch 





era praticamente uma crítica à ética. 


Porto encontra e liga um gravador, no qual uma voz masculina diz a ela que as chamas da terra 
haviam se levantado em sua defesa e fluíram para os corações dos decrépitos e que as máquinas 
seriam usadas para vingar os trabalhadores. Supõe-se que o "fogo da terra” são os demônios como 
Ghast, o carvão, fumaça e corpos que habitam as máquinas antigas. As próprias máquinas são tão 
“grandes” que os gráficos optaram por mostrar apenas dois ou três partes de engrenagens ou uma 
correia transportadora, em vez de todo o aparelho. As máquinas levaram os inspetores à loucura, e 
eles desapareceram em cavernas com suas facas. Os trabalhadores eram frequentemente 
esmagados e mutilados no massacre de máquinas, que não eram nem graciosas, nem discriminadas. 
Porto acaba caindo em um profundo abismo onde acha motores angustiados. O tamanho dela é 


alterado mais uma vez e os motores acabam soltando fumaça tóxica que é inalada por Porto. 


O que se segue é a parte mais enigmática e intuitiva do jogo. Não há nenhuma razão lógica para 
proceder da maneira "correta", e novamente foi Porto881 que veio para o resgate da comunidade 
Killswitch incipiente. Na câmara por trás dos motores há uma grande fornalha onde o carvão já 
estava pronto para ser colocado na fornalha. Não há pistas sobre o que ela pretende fazer nesta sala. 
Os jogadores tentaram quase tudo, de bater na máquina até continuar o processo de carvão 
ignorando o fato que as máquinas poderiam oferecer perigo a Porto (por causa da “mensagem” que 
ela ouviu sobre as chamas da terra). Porto881 de novo, indicou a solução, e postou para o fórum 
onde discutiam sobre o jogo. Se Porto ingere (isso mesmo, ingere) o carvão, ela vai encontrar seu 
corpo sob controle, e pode ajustar seu tamanho para passar por um túnel que era intransitável em 
seu estado gigante. No entanto, à medida que ela engatinha através do túnel final para emergir na 


superfície, de repente, a tela fica branca. 


Killswitch, por projeto, “apaga” após a conclusão jogo feita pelo jogador. Não é recuperável por 
qualquer meio, todos os vestígios dele é removido do computador do usuário. O jogo não pode ser 
copiado. Para todos os efeitos, ele existe apenas para aqueles que jogam e então deixa inteiramente 
de existir. Não se pode jogá-lo novamente, destravando os segredos ou mais caminhos narrativos, 
não se pode permitir que outro possa jogá-lo e talvez o mais importante, é impossível jogar 


novamente o jogo. Tanto como Porto quanto como Ghast. 


Previsivelmente, o clamor dos jogadores foram enormes. Várias maneiras para resolver o problema 
foram consideradas, sem eficácia real. O primeiro e mais comum foi o de simplesmente comprar mais 
cópias do jogo, mas Karvina Corp lançou apenas 5.000 cópias e se recusou a criar ainda mais 


edições. A seguir é um trecho de seu comunicado da imprensa em Maio de 1990: 


Killswitch foi projetado para ser uma experiência única de jogo: como a realidade, é irrepetível, 


inevitável e muitas vezes ilógica. Pode-se mesmo dizer implacável. O final é a morte; a morte é 


completa. O destino de Porto e seu amado Ghast são tão desconhecidos quanto o nosso. É o desejo 


da Corporação Karvina que isto será assim, e pedimos aos nossos clientes respeitar esse desejo. 
Tenha certeza de que Karvina continuará a fornecer a mais alta qualidade de jogos para o Ocidente, e 


que Killswitch é apenas um entre as nossas muitas maravilhas. 





Isso não teve o efeito pretendido. A palavra “amado” despertou o interesse dos jogadores até mesmo 
mais casuais. Como Ghast não esta presente em qualquer parte da narrativa do Porto, como poderia 
ser chamado de "amado"? A corrida para encontrar as cópias restantes do jogo continuou, com a 
intenção de jogar como Ghast e descobrir o significado da palavra enigmática do Karvina. A teoria 
mais popular era a de que Ghast seria em algum momento a fumaça inalada por Porto, mudando seu 
tamanho desde o início da sua aventura para ajudá-la. Alguns acharam que isso era uma ilusão, que 
se somente nos níveis iniciais Ghast conseguia ser controlado seria de alguma forma capaz de jogar 
como os dois simultaneamente. No entanto. por esta altura não havia mais exemplares disponíveis 
em lojas de varejo. Os jogadores que ainda não haviam completado o jogo tentaram jogar com Ghast 
em vários níveis de dificuldade diferentes, mas a dificuldade de realmente jogar com o avatar 
enigmático persistiu, e nenhum jogador jamais alegou ter terminado o jogo como Ghast. O desejo de 
ver o final do jogo fez com que, um por um, jogasse como Porto por aquele mundo sobrenatural. E 


como já era de se esperar, todos acabavam na grande tela branca. 


Para encontrar qualquer cópia hoje utilizável é uma ocorrência quase incomensuravelmente rara, 


ainda uma cópia foi vendida em um leilão em 2005. Foram 733.000 dólares para Ryuichi Yamamoto 


de Tóquio. É inteiramente possível que Yamamoto tem a ultima cópia restante do jogo. Sabendo 


disso, Yakamoto tinha a intenção de mostrar o seu jogo, filmando e enviando o seu progresso para os 
jogadores entusiastas. No entanto, ate então, o unico video que veio à tona é de um minuto e 
quarenta que mostra o começo do jogo e um clipe de cinco segundos de Yamamoto abatido em seu 
computador, a tela de escolha de Ghast e Porto visivel por cima de seu ombro direito. 


Yamamoto estã chorando. 





3 QUANDO O ASSUNTO SURGIU? 


Nem todas as palavras chaves envolvidas nesse caso são fáceis de serem pesquisadas 
na internet. Por exemplo,  Killswitch Engage o nome de uma banda 
(https://en.wikipedia.org/wiki/Killswitch Engage), Kill Switch é o nome de um jogo do 


mundo real publicado em 2003 sem relação com a história 





ame)) e também o nome dado a uma 


chave geral ligada entre a bateria e algum circuito vital de um automóvel 





inviável pesquisar pelo nome do jogo no Google Trends. 


Karviná também é uma cidade real na República Tcheca 


(https:/ / en.wikipedia.org/wiki/ Karvin%oC3%A1), o que significa que uma simples pesquisa 


por esse nome também é inviável. 


Entretanto, uma pesquisa por “Killswitch” e “Karvina” se mostra promissora: o 


resultado mais antigo existente 


(https://www.google.com/searcheg=%o22killswitch%o22+%2B+%22karvina/o22&sxstf=AP 





WBsl3655LKnHfVJ OwxZSxmKLKclk8w%3A1646942549348&source=Int&tbs=cdr%3A1 
%Y2Ccd_min%~3A%2Ced_ max%3A1%2F1%2F2009&tbm=) é de uma postagem de 25 de 


outubro de 2007 





Figura 2: página do primeiro resultado. 


| October 25, 2007 


In the spring 1989 the Karvina Corporation released a curious game, whose dissemination among American 
students that fall was swift and furious, though its popularity was ultimately shortlived. 


The game was “Killswitch.” 





A página em questão conta exatamente o que já conhecemos, indicando que o 
texto na Wiki Creepypasta Brasil é simplesmente uma cópia dessa versão, sem 


nenhuma alteração realizada. 


No mesmo site, temos também uma postagem de 29 de novembro de 2007 





fishmech.info /invisiblegames /invisiblegames.net/archives/2007/10/index.html), 

que conta sobre a Karvina, uma pequena companhia tcheca formada em 1984, que lançou 
alguns títulos como What Happened to Agent Small, Gargantua, Guest at the Table of Heaven e 
Killswitch. Nessa página, temos informações sobre como o primeiro destes títulos era destinado 
ao público infantojuvenil, mas continha conteúdo sexualmente explícito, e quase foi 


responsável pela falência da Karvina. 


Figura 3: postagem mais antiga a mencionar os termos. 


| November 29, 2007 


In 1984, a small Czech company was formed, named for the town in which an uncertain but significant number of 


its founders were bom: Karvina. A year later they released their first game, delivered by an amazingly complex 
process to Westem distributors, as cross-border traffic, in travel or trade, was not easy at the time. Throughout 
its lifetime, Karvina products would be all but smuggled out of the blasted coal town that served as their 
corporate base, passed hand to hand, envelope to envelope, on trains and through friendly couners with dark 
glasses and lapel pins bearing the image of a red diamond, all conducted with a secrecy rarely equalled by 





Descobrimos também que a pagina hoje disponível na internet é na verdade um reenvio 


de um _ site denominado Invisible Games (também arquivado em 


https:/ /web.archive.org/web/20140923060525/http:/ /invisiblegames.net/), que estava em 


atividade entre outubro e dezembro de 2007. 


Figura 4: pagina do site Invisible Games. 


INVISIBLE GAMES 


A BRIFF EXHIBITION 


Recent Nodes Archivist Supplement: The Book of the Names of the Dead 


Archivist Supplement: The on December 13, 2007 


Book of the Names of the 
[symlink from Guest at the Table of Heaven] 


Dead 

Guest at the Table of 
Heaven 

What Happened to Agent 
Small? 

The Rumyantsev Recorder 


In these appendices, | have tried to record first source player experiences of the Archive Materials. | have poured 
over these ethereal pages, their endless white letters, their | | have made my additions, my 
small notations. | have done my best. 

In the Archive, they are cold, naked commentaries 





Ja em 2010, 0 jogo ganharia popularidade ao ser incluido em uma postagem do forum 
Something Awful 


(https:/ /forums.somethingawful.com/showthread.phprthreadid=3343771 &userid=0&perpa 





gve=40&pagenumber=1#post381505302) a respeito de lendas urbanas sobre jogos. 


Figura 5: menção ao Killswitch no Something Awful. 


Killswitch 

This one is really bizarre and difficult to even explain. The gist of it is that it was a Russian PC game with a very limited run, about 
10,000 copies. Upon completion, it would delete itself. It is (in)famous because there were puzzles and levels that players never found 
ways to complete. The game took place in a Russian factory that was inhabited by demons. 

Like | said, its difficult to explain what this game is even about, but you can read more here: 
http://invisiblegames.net/archives/killswitch/ 


Phantom 


The Phantom was a game console that basically played PC games. It had a ton of hype and then was never released. | really cant say 
much more about it because | can't find any information on it. I've heard it was some sort of investment scam. 


So if anyone else has any good ones, feel free to share! 


O) (#) (2) Aug 30, 2010 20:47 Profile | | PostHistory | | Rap Sheet E quote 


Figura 6: comentario no Something Awful 
(https://forums.somethineawful.com/showthread.phprthreadid=3343771&userid=0&perpage=40 


&pagenumber=13#post381666787). 











LvK 
Feb 27, 2006 Bloodcider posted: 
What | don't get about this Killswitch thing is what's supposedly stopping people from making a copy of the CD or floppy or 
.exe or whatever the gently caress to just reinstall it after it deletes itself. 
Soviet voodoo video game ghost mystery magic. 
FIVE STARS!! 
(D) (#) (2) Sep 3, 2010 21:47 Profile | | PostHistory | | Rap Sheet 





Figura 7: comentário no Something Awful 





&pagenumber=23Hpost381897098). 


È CodfishCartographer What bugs me about Killswitch is the horrible design choices presented. A character you cant see at all? A character whose size 
Feb 23, 2010 randomly changes? How would these get through testing? 


Speaking of which, how would a game that permanently deletes itself go through testing anyway? Would it delete itself every time? 





Gadus Maprocephalus 
Pillbug ) 
(D) (2) 2) sep 10, 2010 11:49 Profile| | Post History | | Rap Sheet 
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4 HA EVIDENCIAS INDEPENDENTES QUE SUSTENTEM A 
EXISTÊNCIA DO JOGO E DA KARVINA CORPORATION? 
Até agora, a única evidência que possuímos (e que já contém toda a informação textual) 


é uma postagem no blog Invisible Games. E natural que nos perguntemos se existem outras 


evidências independentes que sustentem a existência do jogo. 


Em uma base de dados de jogos, falhamos em encontrar quaisquer evidências 





https://www.icdb.com/searchPtype=1&a=Garcantua e 





e=1&q=Guesttat+the+Table+oft+Heaven). 


O mesmo vale para a busca em jornais antigos, que também falha em devolver 


resultados 
(https://www.newspapers.com/search/?query=Vo22karvinaVo20corporationyo22). Já a busca 
em livros 


(https:/ /www.google.com/search?g=Y022karvinatcorporationVo228&biw=1331&bih=642& 





sxsrf=APq-WBuD4a7Gr7G- 


Pnu68ENy0XsOpYzKIA%3A1646944461793&source=Int&tbs=cdr%3A1%2Ccd_ minYo3 
A%2Ccd_max%3A1%2F1%2F2009&tbm=bks) retorna apenas corporações existentes em 


Karviná (inclusive uma de mineração), o que não é nenhuma surpresa: no mundo real, a 


cidade de fato abriga minas de carvão (https://www.gem.wiki/Karvina coal mines). 


Na Usenet, as conversas sobre O nome do jogo 


(https://www.usenetarchives.com/index.php?s=killswitch&t=0&p=2) nao fazem 
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Por fim, apesar de existirem pessoas chamadas Yamamoto Ryuichi, falhamos em 


encontrar qualquer evidéncia de seu nome associado ao jogo Killswitch antes de 2007 





(https:/ /www.google.com/search?g=Y022Y amamoto+ Ryuichiyo22&:tbs=cdr:l,cd max:1/1 


/2009&sxsrf=APg-W BsOHMOc- 

yBCsrTuwPl ifztY27Qaw:1646958355576&ei=E5cqY qrultzX50UPutalyAY &start=10&sa 
=N&ved=2ahUKEwjqw_n95bz2AhXcK7kGHTprCwkO8tMDecQIARAI&biw=1331&bi 
h=642&dpr=1). 


Assim — a menos que alguém traga uma evidência da Karvina Corporation, do 
Killswitch ou de qualquer um de seus jogos anterior a 2007 — somos forçados a admitir que 


tudo que possuímos em mãos é o blog Invisible Games. 
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5 AFINAL, O QUE É O BLOG INVISIBLE GAMES? 


Se tudo que possuímos em mãos é o blog Invisible Games, é prudente analisarmos essa 
fonte. O blog é supostamente mantido por um autor anônimo que se intitula “o arquivista”, 
responsável por colecionar jogos misteriosos e contar suas histórias na internet. Outros jogos 
misteriosos, como as Cartas de Lenentine — um baralho de incrível complexidade, cujos novos 


elementos (cartas, anéis, dados, pedras, etc) e regras eram adicionados de forma ritualística 


pelos membros de uma família 
(https://www.google.com/searcheg=%22Lenentine+cards%22 E 
http:/ /fishmech.info /invisiblecames /invisiblecames.net/archíves/the-lenentine- 





cards /index.html), parecem igualmente carecer de outras fontes. 


Já outros artigos trazem evidências mais concretas. E mostrado um dispositivo 
denominado Brightshaupt Device datado em 1912, que teria sido inventado por uma senhora 
como um jogo para brincar com seus netos 
(http://fishmech.info /invisiblegames /invisiblegames.net/archives/brightshaupt- 


devices /index.html). Porém, ele é na verdade somente uma luz de emergência de 1920 
(https: / /twitter.com/ billygoldteder/ status /522812150222704642). 





Figura 8: origem do dispositivo misterioso. 


+ Billy Goldfeder 
7 @BillyGoldfeder 


#throwbackthursday Roto-Ray? Nope-a 1920 Whiting 
Light invented by Chief Homer Whiting-Hampton, NH, 
#\AFC past pres. 


Traduzir Tweet 
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Esses são indicadores de que o blog se trata apenas de um trabalho de ficção. Uma 


confirmacao disso surge no rodapé da pagina, que afirma que ela foi “interceptada por 


C.M.V.”. O link aponta para http://www.catherynnemvalente.com/, que é o site de 


Catherynne M. Valente. 


Figura 9: link para o site do autor. 


intercepted by © and DMZ. 





Conforme descrito em seu site, Catherynne é uma autora de livros de fantasia e 


ficção científica baseada em Nova York. 


Figura 10: sobre a autora. 



















Catherynne M. Valente is a New York 
Times and USA Today Bestselling author 
of forty books of fantasy and science 
fiction. She lives on a small island off the 
coast of Maine with her partner, one 
medium-sized dog, one very enormous car, 
a baby son slightly less enormous than the 
cat (for now), a red accordion, an 
uncompleted master’s degree, a roomful of 
yarn, a spinning w heel with ulterior 
motives, a cupboard of jam and pickles, a 
bookshelf full of folktales, an industrial 
torch, an Oxford English Dictionary, and 


| DSL 





connection. 


https://tvtropes.ore/pmwiki/pmwiki.php/Blog/InvisibleGames) a Invisible Games foi um 


projeto feito por Catherynne em 2007 no qual duas histórias eram postadas por semana 





das histórias publicadas é assinada por “O Arquivista”, que é apenas mais um 


pseudônimo de Catherynne. Uma das ditas histórias de ficção é, justamente, Killswitch. 
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Figura 11: pagina do projeto de Catherynne. 


Publication: Invisible Games: A Brief Exhibition Pi 
Author: The Archivist 

Date: 2007-00-00 

Price: $0.00° 

Format: other” 

Type: COLLECTION 

Notes: Posted online by Catherynne M. Valente, two stories per week over the course of two months. Valente's name does not appear on the site. 


Collection Title: Invisible Games: A Brief Exhibition + collection by Catherynne M. Valente [as by The Archivist] 


Contents (view Concise Listing) 


Karolson & Hobshack = (2007) « short fiction by Catherynne M. Valente [as by The Archivist] 
Brightshaupt Devices « (2007) « short fiction by Catherynne M. Valente [as by The Archivist] 

The Loneliness Engine + (2007) + short fiction by Catherynne M. Valente [as by The Archivist] 
Killswitch = (2007) + short story by Catherynne M. Valente [as by The Archivist] 

The Jacquard Game + (2007) « short fiction by Catherynne M. Valente [as by The Archivist] 

The Pentintytar Arcade + (2007) + short fiction by Catherynne M. Valente [as by The Archivist] 

The Lenentine Cards + (2007) + short fiction by Catherynne M. Valente [as by The Archivist] 

The Rumyantsev Recorder « (2007) + short fiction by Catherynne M. Valente [as by The Archivist] 
What Happened to Agent Small? + (2007) « short fiction by Catherynne M. Valente [as by The Archivist] 
Guest at the Table of Heaven « (2007) -+ short fiction by Catherynne M. Valente [as by The Archivist] 
Archivist Supplement: The Book of the Names of the Dead « (2007) « short fiction by Catherynne M. Valente [as by The Archivist] 






































Figura 12: pagina da TV Tropes sobre o projeto, que ressalta sua natureza ficcional. 


Blog / Invisible Games Follow è 





Invisible Games was a fiction blog written by Catherynne M. Valente that was active from October to December 
2007. It consists of a series of surreal - and sometimes quite disturbing - tales of mysterious games and their even 
more mysterious creators. Invisible Games Is perhaps most noteworthy for being the home of the infamous video 
game urban legend Killswitch. The blog's in-universe author ts identified only as "The Archivist" and no clues are 
provided regarding her identity beyond the fact that she is female. 


The original blog is now no longer online, but is still currently able to be read in collection format herea or accessed 
through Internet Archive's Wayback Machine here. 6 


No Twitter, Catherynne 


(https:/ /twitter.com/catvalente/status/1349738487562571777) recebeu uma sugestão para 


incluir a Invisible Games em um compilado de suas obras, mas respondeu que “uma das 


histórias” se tornou um fenômeno viral e, ao passo que isso a principio lhe causou surpresa 


(afinal, ela pensou “espera aí! Eu escrevi isso!”), ela eventualmente decidiu que sua história 


ficaria melhor como apenas parte do folclore da internet. 


Ela reconhece que é extremamente simples descobrir que a história é de sua 


autoria, mas aceita que as pessoas preferem ignorar esse fato porque isso estraga a 
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ilusão, e deixa uma aura de mistério perante a possibilidade de que o tema possa ser real — 


apesar de não ser. 


Figura 13: comentários da autora sobre a sua história ter se tornado um fenômeno viral. 


» Catherynne M. Valente O @catvalente - 14 de jan de 2021 
2 Feek 





That one is so complicated because one of the Invisible Games became this 
cult viral phenomenon. In the beginning | was all HOLD UP I WROTE THAT 
but as time went on | felt that it's become real internet folklore & don't talk 
about it so it'd be weird to put in a collection? 


O 1 tl O 1 Li 


my personal opinion is that “internet folklore" is a construct often leads to 
authorship being stripped off artwork and creators “should” benefit from 
their good work 





¢ A zaratustra "the situation" gasparelli @zarawes... - 14 de jan de 2021 


but | understand if you might feel exposed in some way 


oa ta Y t 


It’s not that. 





3 Catherynne M. Valente @ @catvalente - 14 de jan de 2021 


| feel that what keeps the story alive is the possibility that it might be true. 
It's VERY easy to find out that | wrote it, but they don't, because that spoils 
the illusion. 


| feel like it’s taking something away from people to insist on credit. 


Q El Q T, 


Dessa forma, a história original sobre o jogo Killswitch e a Karvina Corporation é uma 
história inteiramente ficcional, feita em 2007 como parte de um projeto na internet 
sobre jogos perdidos (dos quais alguns haviam sido feitos pela Karvina), escrito pela autora 


Catherynne M. Valente. A história viria a ser aproveitada em outras obras da autora, como 


The Melancholy of Mechagirl (https:/ /bibliotropic.wordpress.com/2014/05/22/the-melancholy- 
of-mechagirl-by-catherynne-m-valente/ E https://www.amazon.com.br/ Melancholy- 
Mechagirl-Catherynne-M-Valente/dp/1421556138). 
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6 MAS COMO EXPLICAR OS VIDEOS DO JOGO QUE TEMOS HOJE 


EM DIA? 


Uma pagina de 2010 no Something Awful 


(https:/ /forums.somethingawful.com/showthread.phprthreadid=3343771 &userid=U&perpa 





gve=40&pagenumber=147) revela que existia um projeto na Steam que visava reproduzir 
o Killswitch, contendo três capturas de tela. Essa página foi até mesmo vista e comentada 
por Catherynne (https://twitter.com/catvalente/status/245595529315246080), mas ela 
infelizmente não foi arquivada em lugar algum. Porém, é provável que esse seja um 


projeto eventualmente abandonado para recriar o jogo. 


Figura 14: comentário no Something Awful. 
| was browsing Steam Greenlight, and stumbled upon this thing: 


Killswitch 1989 





http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=93081044 


"A story of an abandoned mine, and strange things happening there. Player can choose between two 

characters: 

Porto and Ghast. Port is a young girl. 

She woke up at the bottom of the mine and does not remember anything. While she's trying to escape, her growth changes 
spontaneously. 

Ghast is an invisible demon, who is seeking something in this drat place” 


Just this description and three quite possibly fake screenshots, so bullshit | guess? Still, | never would've expected to see this anywhere 
near Steam. And imagine if someone's actually trying to make this, however unlikely that may be... 


Tet Er 


Figura 15: resposta de Catherynne. 


4 Catherynne M. Valente & ... 
@catvalente 


This is the most amazing thing ever, from my 
perspective. Some of you may know why. Read the 
comments. 


Traduzir Tweet 
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Em 24 de janeiro de 2011, um usuario no YouTube de nome porto881 postou um 


video do que deveria ser a tela de seleção de personagem do jogo 


(https://www.youtube.com/watchev=zm]OkbHGPtw), mas jamais realizou qualquer outra 


postagem posteriormente. 


Figura 16: suposta tela de seleção de personagem. 


il 1Suitch 


Cheese your Character 





Em 8 de maio de 2013, um usuário de nome Bartos Chalupnik 


(https://www.youtube.com/watch?v=WrAÃQWHY'TO7o0) publicaria uma série de gameplays 


de Killswitch no YouTube. Ele supostamente teria acesso ao jogo porque sei pai trabalhava 


na Karvina Corporation e deixou algumas cópias com ele quando faleceu. Bartos tem também 


uma conta no Twitter (https://twitter.com/Ghast1989) onde discutiu sobre o jogo e 


comentou suas postagens no YouTube, que perduraram até 2014. 


Figura 17: canal de Bartos. 


a Bartos Chalupnik === 
1,67 mil inscritos 
, 1 scritos 


INICIO VIDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS SOBRE 


Envios — ORDENAR POR 


Luckily, 
Killswitch is fino, 
but the heavy 
footiocker | keep 


Win has signs of 
damage. 





Ghast reel 1 Killswitch Ghast Gameplay Killswitch Ghast Gameplay Killswitch Ghast Gameplay update3 Killswitch Porto Gameplay 
hé 7 anos Part 4 Part 3 part 2 SE Spans EE part 5 
56 es * ha 7 anos 21 mil visualizações * ha 7 anos 32 mil visualizações * hã 7 anos 76 


28 mil visualizações - 


Thanks for 100 
subscribers! 


the text renders 
in the center of 
the HUD like it 


was originally 
meant to. 





Killswitch Porto Gameplay Thanks Killswitch Ghast Gameplay update 2 Killswitch Porto Gameplay a quick update 
part 4 4,6 Part 1 E lizações * ha 8 anos part 3 6,9 mil visualizações * ha 8 anos 


3m sualizacoes * ha 8 anos 325 m sualizações 


Killswitch 
dede 
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Figura 18: comentário sobre a obtenção do jogo. 


EACEA TO hã 8 anos 
Its a long story. Here's the short version: | simply have the game because my father worked at 
Karvina Corporation, and left me a some copies of old games when he died. 








i 3 GH RESPONDER 


Figura 19: o jogo estaria sendo executado no DOSBox. 


The names probably light up using a very small round white-to-black gradient type of thing. 
The music *isnt* perfect quality. There's some static and random clicks and chirps. I'm not 
sure what kind of computers the soviets used, but | doubt theyd have been playing killswitch. 
l'm emulating with a modified version of DOSBOX, since that's the OS that this game is on.(at 
least, this particular copy) 





Mostrar menos 


Figura 20: outra publicação sobre porque o jogo não seria compartilhado. 


| Bartos Chalupnik 
mp OGhastioBs 





So many people want a download link for Killswitch, 
but they don't seem to know that it's got DRM basically 


Traduzir Tweet 


7:28 PM - 26 de jul de 2013 - Twitter Web Client 


Ele afirma nao ser capaz de copiar o jogo já que o jogo é protegido, mas essa desculpa 
não possuí bases. Ao passo em que existem mecanismos que impedem a execução não 
autorizada de material protegido por direitos autorais (por exemplo, geralmente grupos de 
cena demoram meses até que a proteção de jogos atuais como Red Dead Redemption 2 seja 
quebrada), não existem mecanismos que impeçam que um volume de arquivos seja 
simplesmente copiado em uma imagem de disco (uma cópia não funcional de Red Dead 
Redemption, por exemplo, estava disponível para download na internet desde o dia do 


lançamento). 
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Mesmo que a Karvina Corporation houvesse criado em 1989 uma proteção tao 
poderosa quanto as proteções de direitos autorais atuais, ainda assim seria possível copiar 
o volume de disco usado no DOSBox e compartilhá-lo na internet. Além disso, a ideia 


de uma proteção tão poderosa que funcione no DOSBox parece fantasiosa. 


Tanto o envio de porto881 quanto o envio de Bartos mostram títulos escritos na 


mesma fonte. Essa fonte é Atari Small (https://fontzone.net/font-details/atari-small), e o 


título é escrito na forma KillSwitch, e não Killswitch como conta na história original. 


Figura 21: comparação de fontes. 


portos81 


Nossa recriação 





hilt SHitch 


Bartos GES precisa ser maiusculo. 








EETA KillSwitch 


Um problema maior é que a fonte, Atari Small, foi criada somente em 1999 


(https:/ / hea-www.harvard.edu/ ~fine/ Tech/x11fonts.html, https:/ / hea- 


www.harvard.edu/ ~fine/images/fonts /atari-small-samp.gif e 
http: / /web.archive.org/web/20010228075457 /http:/ /hea- 


www.harvard.edu/~fine/Tech/atari-small.bdf) e, portanto, jamais poderia estar presente 
em um jogo de 1989. 


Em 2014, usuários da wiki destinada a discutir o assunto comentaram 


(https://karvinacorporation.fandom.com/wiki/Forum:Killswitch Download?oldid=4200) a 





presença de uma pasta para download que conteria arquivos do jogo, apesar de que o jogo em 


si não poderia ser jogado. A página original de download pode ser vista em 





arquivo não foi salvo. 
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Figura 22: download original nao mais disponivel. 


a >| 
SPEEDYSHARE 


dest Download: Killswitch.zip œ% 


TS (yes kk kkk 








Upload a file 
Get Premium Premium download Limited download Download Manager 
Make Money 

. ê unlimited download speed X limited download speed Get Download Manager, a 
Speedy Drive 


ê unlimited download slots X only 1 download slot | small windows application 


+ 1 1 4 1 + da 


Porém, comentários na wiki indicam que os arquivos continham apenas trechos de 


um projeto denominado Super RMN Bros (https:/ /rpomalker.net/games/2015/), um jogo 


feito no motor RPG Maker em 2015 e, portanto, eram falsos. 


Figura 23: análise dos arquivos feita na época. 


To disprove this again, let's look at the code of the Porto and Ghast files: 


32 

“Super RMN Bros” 
“Super RMN Bros. lvl” 
# TRUEF 

#FALSE# 

AA 

“RPGMaker. net” 


“GreatRedSpirit” 


"next" 
"next" 
"next" 
"next" 
"next" 


(Porto.wid file) 





Na Steam, um projeto de 2015 
(https://steamcommunity.com/sharedfiles /filedetails /?id=444397700) traz os videos de 
Bartos e afirma que pretende recriar o jogo Killswitch ja que “nenhum registro do jogo na 


internet foi encontrado”. Essa afirmação, combinada com o fato de que a página do projeto 
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conta com os vídeos (que deveriam ser registros do jogo) pode indicar que o autor do 


projeto é o mesmo dos vídeos de Bartos. 


Figura 24: projeto na Steam. 


Killswitch 
eal Discussions Comments 








Platformer, Arcade. Horror 
PC 
English 
Single-player 


Em 2018, dois vídeos enviados por um canal de nome warrior30 


(https:/ /www.youtube.com/watch?v=ticlQDIOQUO e 





https:/ /www.youtube.com/ watch?yv=8Fm1CkLvynww) mostram o que seria o clipe de 
Ryuichi Yamamoto, mas trazem apenas sons de choro frente ao logotipo que já 


analisamos e uma cena do Windows XP. 


Figura 25: suposto vídeo de Yamamoto. 





ap 


Um envio presente em é datado de 2020, e 


traz apenas uma piada com a inocência do jogador em acreditar que ele conseguiria acesso 


ao JOgZO. 


Figura 26: cenas do jogo enviado como piada. 


mi E gs 


Eta + eds z - íi - —— mm Á — - La <a 4 -— 


Luew ria i ai me - - -> - - — ca e — —_——— à > 4 A MAW) ties ` 
EJ +666 = X IE +666 5 x | 


Killswitch 


Copyright 1989 Karvina Co. 


New Game 








e. — lmu da me — “25 = == a = — —— = =—=—"""— r ss ese es x 


Choose your character 


Porto Ghoust 


| WHAT DID YOU THINK YOU MOULD FIND THIS GAME? 
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7 CONCLUSOES 


Assim, podemos concluir que jamais existiu um jogo de nome Killswitch 
produzido pela Karvina Corporation, e que o jogo hoje visto no YouTube é 


simplesmente uma recriação de fãs, uma vez que: 


1. Não há quaisquer evidências de que o jogo tenha existido que sejam datadas de 


antes de 25 de outubro de 2007. 


a. Você (e qualquer outra pessoa) pode provar que essa afirmação está errada 


apresentando as ditas evidências. 


2. À primeira menção ao jogo é do dia 25 de outubro de 2007, e traz toda a história tal 
qual como conhecemos atualmente. Ela foi escrita para o blog Invisible Games, que 


foi um trabalho de ficção feito pela autora Catherynne M. Valente. 


a. A própria autora já admitiu que gosta do fato de sua história ter se 
transformado em um fenômeno viral, e aceita que manter a “magia” da 


história depende de ignorar sua autoria. 


3. Desde 2010, há registros de que réplicas do jogo feitas por fãs estavam sendo 
desenvolvidas. O principal desses é provavelmente uma réplica feita localmente e 
oravada em uma série de gameplays para o YouTube por um usuario que 


eventualmente se tornou canônico entre os entusiastas da história. 


a. Porém, essa réplica usa uma fonte que não existia em 1989, quando o jogo 


deveria ter sido feito. 


b. Além disso, nenhum download do arquivo foi fornecido, algo que seria 


fundamental para que essas alegações pudessem ser verificadas. 
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4. As alegações sobre o que o jogo era capaz de fazer parecem em parte exageradas e 


impraticáveis, servindo apenas como uma boa desculpa para não fornecer arquivos. 


a. É possível fazer um jogo que apaga os próprios arquivos de salvamento ou 
que se desinstala, porém isso é geralmente contornável com comandos a 
nível do sistema operacional. Ainda assim, é compreensível que pessoas na 
época não tivessem o mesmo conhecimento e, portanto, ficassem à mercê 


da sequência do jogo. 


b. E possível garantir que apenas pessoas autorizadas sejam capazes de jogar 
um jogo, porém a viabilidade de uma solução do tipo em 1989 
(especialmente uma solução que resista até os dias de hoje) é bastante 


questionável. 


c. Por outro lado, apesar de ser possível impedir que pessoas não autorizadas 
usem um software, todo arquivo que pode ser lido também pode ser 
copiado, o que significa que é impossível impedir que os arquivos do disco 
do jogo fossem copiados para outras mídias em qualquer momento no qual 
o jogo pudesse ser lido (um disco cujos arquivos nunca podem ser lidos é 
um disco quebrado, e se o jogo pode ser jogado ao menos uma vez, então 
ele não estava em um disco quebrado). Assim, nao há desculpas para não 
apresentar tais arquivos, especialmente quando você supostamente os acessa 
através do DOSBox (que por si só já copia os arquivos em todas as 


execuções). 


